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O que sao as oficinas

Ingrediente X?

As oficinas Ingrediente X
tém o objetivo de introduzir

e ensinar programacao
para estudantes do 8° e 9°

ano. Para isso, vamos
utilizar a linguagem de

programacao e plataforma
chamada Scratch, criada

pelo MIT para iniciar em
programacao.

Durante as oficinas, vamos incentivar o trabalho ativo e em
grupo, além da criacao de projetos utilizando a ferramenta,
como jogos, animacoes e historias que explorem outras areas
do conhecimento, como portugués, arte, literatura,

matematica, ciéncias, geografia e historia de forma
interdisciplinar.



Modulo 1

Conhecendo o editor do Scratch

Conteudo

1. O que é o Scratch?

a. O que fazer com o Scratch

2. Interface do Scratch

a. Entendendo blocos
3.Seu primeiro
programa

a.Blocos iniciais

b.Entrada e saida de dados
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18 PARTES!
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Mas o que é uma linguagem de programacao?

'4

Bom, entao vamos comecar
apenas por “Linguagem”.

O que € uma linguagem? De
forma simples, € como noés
comunicamos nossas ideias e
sentimentos as pessoas. Por

exemplo, a fala e a escrita
sao dois tipos de linguagem.

P

Ja quando pensamos em linguagem de
programacao, o que nos vem a mente
sdo computadores, e ndo pessoas,
certo?

Entao linguagens de programacdo sdo
como nos dizemos aos computadores o
gue nos queremos que eles facam. Sao
conjuntos de instrucoes sobre o que o
computador deve fazer, como se fosse
uma receita de bolo, por exemplo.




Ao lado nos temos um exemplo de
uma linguagem de programacao
chamada Java. Esse codigo esta

mandando o computador escrever
“Ola Oficinas Ingrediente X!" na
tela.

Mas.... isso ainda é muito
complicado e  dificil de
entender, ndao € mesmo?

E pra isso que existe o Scratch,
veja como fazer o mesmo
usando o Scatch:

class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {

}

}

System.out.printin("Ola Oficinas Ingrediente X!");

quando for clicado

sl Ola Oficinas Ingredientes X!

Viu? Agora esta um pouquinho mais facil de entender, e no minimo mais
amigavel, ndo € mesmo? A gente vai entender exatamente como esse
bloco de cédigo do Scratch funciona mais pra frente.






Interface do Scratch

Entendendo os blocos

Para utilizarmos o Scratch, vamos
acessar 0 site
https://scratch.mit.edu/, e pode
ficar tranquilo pois ele é inteiramente
gratuito!

Crie historias, jogos e animacgoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

=

|
4

Se tiver acesso a internet e um
computador ou celular, tente acessar
e acompanhar esta secao com o site
aberto.

|'--------'l

Por enquanto estamos apenas na
pagina principal, mas para
acessarmos o editor de codigo
devemos clicar em "Comece a criar”.
Se vocé quiser, depois pode explorar
as outras abas e partes do site.



https://scratch.mit.edu/

aponie para

ponieNo G0

mouse -

Do lado esquerdo
temos a area em que
podemos ver oS
blocos que vamos
usar para fazer os
programas. Eles estao

separados em
categorias
(Movimento,
Aparéncia, Som,
Eventos, Controle,

etc). Vocé também
pode rolar o mouse e
ver todos os blocos

disponiveis para usar.

Veja que estamos na
aba “Coadigo”, que é
onde vamos passar
a maior parte do
tempo. Nas outras
duas abas
“Fantasias” e “Sons”
podemos fazer
algumas coisas que
vamos ver no final
do curso.

Ainda sao muitas
partes diferentes,
mas pode ficar
tranquilo que
vamos aprender
tudo ao longo das
Oficinas!



Logo ao lado, temos este espaco em
branco, que sera a nossa area de
trabalho! Tente pegar e arrastar
qualquer um dos blocos para esta
area. Veja que a agora vocé tem um
novo bloco, e pode colocar quantos
blocos quiser.

Se tentar pegar outro bloco e colocar perto de
um bloco que ja estava la, vocé pode perceber
que aparece uma sombra. Se soltar o bloco, ele
fica grudado com o outro! E assim que
funciona a interface do Scratch, com blocos que
se encaixam em outros, como se fossem
pecas de montar.

Tente encaixar novos blocos com outros para se
sentir mais a vontade com a plataforma.




Hello World

Fazendo seu primeiro programa no Scratch

Uma das primeiras coisas que se
aprende em qualquer linguagem
de programacao € a criar um
programa bem simples que diga
imprima na tela a mensagem
"Ola Mundo". E exatamente o

que faremos a seguir. Vocé Ao arrastar os blocos e criar o programa

precisara destes blocos para acima, toda vez que a bandeira for

criar o programa: clicada o gato ira dizer "Ola Mundo!". E
possivel alterar o texto, e toda vez que a

diga @ ban’deira_for clicada, o gato vai falar o que
esta escrito.

quando for clicado

quando for clicado

Encaixe-os e mude o texto. Esse programa ainda pode ser aprimorado,
Escreva "Ola Mundo!" e é o que faremos a seguir...




O programa anterior imprime

EzEEns qlek= & quando for clicado

programador coloca. Mas e se

quisermos perguntar algo ao —) pergunte e espere
usuario e mostrar o que ele

escreveu? E isso que faremos diga resposta

a seguir no programa ao lado.

Com o programa acima, toda vez clicamos na bandeira para roda-lo, sera
perguntado ao usuario qual o nome dele e em seguida ele imprime o nome que
0 usuario digitou. Se antes tinhamos um programa que apenas imprimia uma
mensagem colocada pelo programador, agora ele interage com o usuario e

imprime algo que ele escreveu. Ainda é possivel modificar este programa e
combinar o que vimos agora com 0O que vimos anteriormente: o programa
imprime algo que o usuario digitou + algo que o programador digitou.

Faremos isso a seqguir...




Podemos aprimorar 0]
programa anterior fazendo
com que ele pergunte algo

ao usuario e na hora de —) pergumeeeapere

imprimir junte esse dado

com a|99 que o programador diga junte com  resposta
digitou. E isso que faremos.

quando for clicado

Ao rodar o programa acima, ele vai perguntar qual o nome do usuario e vai
juntar a frase "Seu nome é" com o nome que o usuario digitou. Esse ato de
juntar textos se chama concatenacao.

Nesse modulo, aprendemos a imprimir textos no Scratch; fizemos nosso
primeiro programa que imprime "Ola Mundo" e modificamos ele duas vezes
para aceitar e imprimir dados que o usuario digita.




Modulo 2

Variaveis e estruturas de

- ~
repeticae e e
mude minha vanavel * para o
repita até que
=

Conteudo

1. Variaveis
2. Loops

a.Repita... vezes
b.Repita até que...
c.Sempre




Variaveis

Guardando valores do programa

No moddulo anterior, fizemos o gatinho perguntar o nome do usuario e depois
repeti-lo. O nome digitado pelo usuario foi guardado em um bloco chamado

Esse bloco é o que chamamos de variaveis.

As variaveis sao valores do nosso programa que guardamos na memoria do
computador. Elas podem ser numeros, textos ou ainda um valor ldégico
(verdadeiro ou falso). Com elas, podemos fazer calculos, receber e manipular
dados informados pelo usuario ou ainda controlar estruturas do programa.



Vamos comecar com
algo parecido com o
exemplo do modulo
anterior,
perguntando a idade
do usuario.

l ——b

Quantos anos vocé tem?

quando for clicado

PG Quantos anos vocé tem? BEREH

diga resposta




Vamos entao usar a variavel
de resposta, com a idade
informada  para  indicar
quantos anos essa pessoa
tera daqui a 5 anos.

Para isso, vamos colocar no

Quantos anos voce tem?

bloco uma operacao de
soma, somando 5 a idade
atual.

quando for clicado

CeICE Quantos anos vocé tem? JEREE oE e
diga ' resposta + o




Agora que ja vimos como utilizar variaveis, que tal perguntarmos o nome e a
idade da pessoa e depois fazermos o gatinho escrever uma saudacao?

Para fazermos mais de uma pergunta e guardarmos cada uma das respostas,

criamos uma variavel personalizada em “Criar uma variavel”. Depois basta
inserirmos o nome dela e clicarmos em “ok”.

|

Nova Variavel

Nome da nova variavel:

nome

Variaveis

® Para todos 0s O Apenas para este
atores ator

Cancelar m

Criar uma Varavel




Vamos criar duas variaveis: e
Agora vamos atribuir a resposta de cada pergunta a sua respectiva variavel.

Podemos usar o bloco para criarmos o texto da frase final.

’

oG Qual 0 seu nome? XS

I EE Quantos anos vocé tem? RS EE

mude idade v para resposia + °

diga junie junte @ com junte nome com QIEMNERELCRACSACCE com junie idade com m




nome |
idade @ID

Qual o seu nome? Quantos anos vocé tem?

“nome (I
idade ']

Ola, Astolfo! Daqui a 5
anos voceé teré 19 anos




Loops

Repetindo um trecho de codigo automaticamente

E bem comum querermos que uma parte do nosso cddigo seja executada mais de
uma vez seguida.

Vamos pensar no exemplo a seguir:

Vamos fazer com que o gatinho se movimente

um pouco. Para comecgar, vamaos
quando for clicado

fazé-lo dar 50 passos. Podemos utilizar o ks

bloco e colocarmos o numero 50. LS @ fassos

Isso ja deve funcionar!




Porém se clicarmos na bandeira verde varias vezes, podemos ver que o
gatinho vai para fora da tela. Para resolver isso, vamos adicionar o bloco

- )
se tocar na borda, volte |, Agora esse problema foi resolvido.

quando for clicado

mova @ passos

se tocar na borda, volte




Mas e se quisermos fazer com que ele ande mais vezes sem precisarmos

clicar na bandeira verde toda vez? E ai que podemos usar as estruturas de
repeticoes.

As estruturas de repeticao, também chamadas de lacos de repeticao, lacos
de iteracao ou loops sao estruturas presentes nas linguagens de

programacao que nos permitem executar um trecho de codigo multiplas
vezes.

repita . vezes repita ate que




Loops

Repita... vezes

Voltando ao nosso exemplo, se queremos que
o gatinho repita o processo de andar 50

quando for clicado
passos e voltar caso encoste na borda 30
vezes, podemos envolver repita @ JEae
esse trecho do codigo com o bloco mova @ passos
- i
repita . vezes

se tocar na borda, volte

Ryg/—

e indicar a quantidade de repeticoes.




Loops

Repita até que...

Seguindo a mesma ldgica do caso anterior, vamos
fazer com que o gatinho se mova até que o usuario

escreva “pare”.

Para isso, vamos juntar os conceitos de variaveis que

vimos anteriormente com a estrutura

-
repita até que

Agy—

quando for clicado

repita até que resposta = @
mova @ passos

pergunte e espere

se tocar na borda, volte



Por ultimo, se quisermos que o gatinho fique

andando de um lado para o outro sem parar, quando for clicado
-
sempre

By —

I

podemos utilizar a estrutura sempre

Ela vai fazer com que o codigo se repita infinitamente.

se tocar na borda, volte







O que sao condicionais? B

Adicionando condicoes

Da uma olhada como é o raciocinio das
condicionais

- a

Bl Shar
Estruturas condicionais sao blocos que permitem —
dentro do seu jogo/cdédigo que vocé verifique .
logicamente (Booleano) casos verdadeiros e falsos.
A partir destas condicoes vocé pode organizar seus
blocos para executar estas verificacoes para que
outras partes do codigo funcionem. Dentro do seu —
scratch, vocé encontrara os blocos de condicionais
dentro da opcao Controle no menu da lateral
esquerda. Abaixo um diagrama explica o

funcionamento das condicionais no geral. wP

NEW,
Arnold usara Arnold nao
oculos de sol saira hoje

- -
e o -~

_—eme




Bloco If ou Se-Entao

Iremos aprender o seguinte bloco.
Vocé pode encontra-lo na aba —_—)
Controle

O if-then pode ser traduzido com “se (argumento) for verdadeiro, entao faca o seguinte:”.
Podemos chamar isso de uma condicional simples, onde passamos um argumento, o que
significa que iremos usar um bloco Scratch como a parte que sera checada para prosseguir o
codigo, entao varias condicoes de blocos Scratch podem ser analisadas em blocos If, como toque,
tecla pressionada, posicao do mouse. Entao, para entendermos como usaremos isso, vamos
observar um exemplo:




quando for clicado

se tecla espago v pressionada? . entao

mova m PassosS

Basicamente, a logica por exemplo
de realizar um pulo no Scratch ou
mover o personagem para direita
ao pressionar uma tecla consiste

atraves destes 4 blocos em:

Inserir

Inicializar —=p -
condicional

—p

Neste exemplo temos
4 tipos diferentes de
blocos.

s | s
e | s

Assim, fica facil identificar que
estes blocos condicionais podem
ser usados para gerar interacoes

caso 0s argumentos que passamos
se verifiquem usando argumentos
logicos, cronometros, teclas e etc.

Checar Realizar
argumento g acao



Blocos If-else ou se-entao-senao

Iremos aprender o seguinte bloco.
Vocé pode encontra-lo na aba s
Controle

Como em condicionais buscamos situacdées que um argumento seja verdadeiro para
que executemos nosso codigo, o que fazer quando nao podemos antecipar que um
argumento sera verdadeiro? E baseado em situacdes problema como esta que o bloco
Else pode ser utilizado. Seu funcionamento € basicamente adicionar uma opcao ou
uma excecao caso o argumento do bloco If nao seja satisfeito, entao vamos pensar em
como transformar nosso bloco if em um if-else.




quando for clicado

tecla espaco ¥ pressionada? entao

toque o som Miau =

No exemplo acima, vemos uma tentativa de uso
do bloco if, mas se tentarmos executar em nosso

scratch, o jogo ira pausar antes que consigamos

tocar na cor laranja, isso porque o Scratch ira
fazer apenas uma leitura do codigo, checar se

este argumento (em azul) é verdadeiro, e entao
encerra o jogo.

Neste exemplo temos
6 tipos diferentes de
blocos.

Condicional

Inicializacao

i
e
o
o
=
ot
e




Mas entao, como resolver isso?

Uma das opcoes é adicionar um bloco de repeticao envolta dessa condicao, assim,
mesmo que na primeira tentativa do Scratch ler a tela o argumento nao seja
verdadeiro, com essa estrutura de repeticao o codigo nao ira encerrar e podera
checar novamente, assim como esta abaixo, tente vocé mesmo também com outros
blocos de repeticao.

Experimente tentar trocar a
repeticao por algum desses
blocos e apresente ao sempre
monitor em sala:

quando for clicado

se tecla espago ¥ pressionada? entao

° Enquanto; toque o som Miau ¥
e Operador OU
* OperadorE




"Mas e 0 Else?"

quando for clicado

Pode se perceber que o uso exclusivo do
If pode ser pouco flexivel se quisermos
adicionar excecoes e fazer o jogo
responder quando um player nao estiver

realizando talvez uma atividade esperada e e Latdo -

ou adicionar um novo destino ao jogador,
COmMo um caso de excecdo

sempre

se tecla espago * pressionada? entao

toque o som Miau =

Mas se quisermos tornar o jogo mais interessante e interativo, como por exemplo
adicionar um outro enquanto o argumento do se ndo for satisfeito vamos finalmente
usar o else. Assim, adicionando o else para a funcao de "Caso o ponteiro do mouse toque

no gato, toque o som de um meow, caso nao, toque o som de um latido". E assim,
independente de onde o mouse esteja, se nao estiver tocando no gato, um latido ira tocar.




Modulo 4

Funcionalidades extras T

Conteudo

Add an input Add an input Add a label
number or text boolean

1. Extensoes

O Run without screen refresh

iR n

2.Criando seu proprio

bloco (abstracoes)

3.Edicao de Ator e

Cenario
4.Comunidade de

Projetos




Extensoes

Aumentando as possibilidades do Scratch

aponte para ponteiro dd

Logo no canto inferior esquerdo, existe um
botdo que ainda ndo usamos. E com ele que
conseguimos acessar algumas extensdes do
Scratch. Mas o que sdao essas extensodes?

v

Sdo blocos extras que nos permitem fazer
outras coisas mais interessantes, como tocar
musicas, interagir com a camera, traduzir
frases para outros idiomas e até mesmo
conectar com outros dispositivos
especificos. Se vocé clicar no botao, vera todas
as extensoes disponiveis.



Clique na extensdo de Deteccao de Video;
vamos testar ela, mas vocé pode testar as
outras extensdes depois se quiser. Depois
que clicar, novos blocos sao adicionados.
Vamos usar dois desses blocos:

!

® quando detectar sensor de video > m

O primeiro possui a funcionalidade
de detectar movimento perto do
NnOSsSO personagem e executar os
blocos que estiverem abaixo dele.

Além disso, vocé pode regular a
“sensibilidade” da detecgéo # ajuste transparéncia do video para @

Ja o segundo bloco muda a transparéncia do

nosso video, que estara um pouco cinza no
inicio. Mude o valor dele para O.

L

e



Depois que conectar os

dois blocos, qualquer
bloco abaixo deles sera

ativado depois que
detectar movimento. Um
exemplo €& fazer o gato
miar e mudar sua
localizacao para algum
lugar qualquer do quadro.
Veja:

Caso esteja curioso, tente
mudar os valores dos
blocos, colocar blocos

diferentes e testar novas
extensoes!

e quando detectar sensor de video > °

# ajuste transparéncia do video para a

toque o som Miau =

mude x para numero aleatorio entre e @
mude y para numero aleatorio entre @ e @




Criando seu proprio bloco @

Abstraindo funcionalidades

Uma forma de fazer isso seria

Para pensar nessa funcionalidade, vamos .4 replicar todos os blocos que fazem o
usar o exemplo de fazer o gato miar e ir em : gato se mover e miar vdrias vezes:

algum lugar aleatorio do quadro que vimos
anteriormente.

Imagine que vocé quer que o gato faca tudo
isso nao s60 quando haja movimento na sua
camera, mas quando clicarmos com o mouse,

quando a tecla espaco for pressionada, entre
outros.




Sim, funciona!! Mas a nossa area de trabalho ficou toda cheia e
baguncada. Para melhorar isso, podemos criar o nosso proprio bloco

responsavel por fazer o gato miar e correr. Primeiro, cligue em “Meus
Blocos”, e logo em seguida, em “Criar um Bloco”.

Nesta nova tela,
voceé pode
escolher um nome
para o bloco. Que

tal “Correr e e
Miar”? S

Meus Blocos

Adicionar um rotulo




Depois, basta encaixar abaixo deste

novo bloco escrito “defina Correr e defina Correr e Miar
Miar” O que VOCé quer que faga parte toque o som Miau ¥
deste novo .bl.oco. No nosso caso, vamos - T Y
fazer deSte Jelto ’ mude y para numero aleatorio entre @ B @

§  quando detectar sensor de video > 0

§ suste transparincia do video para o

Com o0 nosso novo bloco, basta substituir os

muse Xpara  NUMEero Meatono entre @ e @ blocos repetitivos com o bloco que
mude y para momm'@ criamos.

Agora, nossa area de trabalho ficou mais
limpa, organizada e facil de entender.




Edicao de Ator e Cenario B

Customizando seu Scratch

Nas abas de cima, sempre estivemos na aba “Codigo”, mas agora
vamos ir para a secao “Fantasias”, onde podemos editar 0 nosso

personagem. Dentro desta aba, no canto inferior esquerdo, temos

um botao. Clique em “Escolher Fantasia”.

Neste painel vocé pode pesquisar por
diversos outros personagens e
selecionar o que vocé mais gostar.
Aqui por exemplo, selecionamos este
novo personagem, que agora
também aparece no nosso quadro.



Além do seu personagem, vocé também
pode mudar o cenario clicando no botao
que fica no canto inferior direito, em
“Selecionar Cenario”.

Novamente, basta escolher o cenario que
mais gostar.




Comunidades de Projetos

Conhecendo outros projetos

Além de uma plataforma para poder aprender programacao, o Scratch também
possui uma comunidade cheia de outros usuarios que compartilham seus
proprios projetos, jogos e historias. Para acessar estes outros projetos,
devemos acessar a pagina principal do scratch (https://scratch.mit.edu/). No
menu de cima, cliqgue em “Explorar”.

Cnar Explorar Ideias Sobre


https://scratch.mit.edu/

Veja que existem diversos
outros projetos ja prontos feitos
por outras pessoas que
compartilharam  suas ideias.
Procure algum projeto que
achar interessante e clique nele
pra ver como funciona!

Além de ver outros projetos, vocé
também pode salvar os projetos que
fizer criando uma conta no Scratch,
clicando no botao da parte de cima
“Inscreva-se”. Depois que criar sua conta,
vocé podera salvar seus projetos e
compartilhar para outras pessoas se
quiser.

B2 B B oo v

Beautiful People
Ed Sheeran e Khalid

g g :
hio- AV 5 -
) Péo de Queijo Rush ... T & MAP - Beautiful pe... Stop the runaway be... b Br— BI0sE
thos1136 S MAMLG TST2021 Wil yosiotouzyou?

Nao se contente com apenas estas
funcionalidades, o Scratch possui
diversas outras opcoes e botoes para
explorar, além de estar sempre
atualizando. Boa exploracao!
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